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Penelitian ini dilatar belakangi oleh kesulitan yang masih dialami peserta didik 
dalam memahami materi pada buku paket. Untuk mengatasi hal tersebut, 
dilakukan penelitian dengan merancang modul matematika berbarcode yang 
dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui kelayakan, respon peserta didik dan guru terhadap 
modul matematika berbacode. Prosedur penelitian dan pengembangan yang 
digunakan adalah model pengembangan  Borg and Gall yang telah dimodifikasi 
oleh Sugiyono. Instrumen pengumpulan data  yang digunakan adalah angket yang 
diberikan kepada para ahli untuk mengetahui kelayakan produk dan angket yang 
diberikan kepada peserta didik dan guru untuk mengetahui kemenarikan produk 
yang dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian dari para ahli 
layak (75% ahli materi, 78% ahli media dan 86% ahli bahasa), respon peserta 
didik dan guru menarik (75,4% uji coba kelompok kecil, 76,6% uji coba lapangan 
dan 77% uji coba guru). Hal ini menunjukkan bahwa modul yang dikembangkan 
oleh peneliti dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran di sekolah. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan ―adalah tiang pokok suatu bangsa. Tanpa pendidikan, 
manusia-manusia yang hidup di dalamnya tidak akan tumbuh berkualitas. 
Pendidikan adalah ilmu pengetahuan, yang memiliki proses (ilmu) dari tiga 
unsur utama, yaitu hakikat obyek, proses pencarian kebenaran dan kegunaan. 
Dengan menjalani proses tersebut pendidikan tumbuh menjadi ilmu 
pengetahuan dan akan berkembang serta memiliki otonomi yang kuat di 
struktur keilmuan, memiliki batas-batas yang jelas dan sistematika yang 
eksplisit. Pendidikan sendiri diwujudkan melalui suatu rangkaian proses 




Seiring ―dengan berkembangnya jaman, dunia pendidikan saat ini juga 
semakin berkembang. Berbagai macam pembaharuan dilakukan untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan. Untuk itu diperlukan berbagai inovasi baik 
dalam pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, dan pemenuhan sarana 
dan prasarana pendidikan. Guru merupakan komponen terpenting dalam suatu 
pembelajaran. Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, maka guru dituntut 
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untuk membuat pembelajaran menjadi lebih inovatif sehingga dapat 
mendorong siswa belajar‖ secara optimal. 
Hal ini sejalan dengan firman Allah swt yang menyeru kita untuk terus 
berinovasi dan terus berkembang sebagaimana firman-Nya dalam Qur‘an Surat 
Al-Anbiyaa‘ ayat 80 yang berbunyi : 
                          
Artinya : Dan telah Kami ajarkan kepada Daud membuat baju besi 
untuk kamu, guna memelihaa kamu dalam peperanganmu, Maka hendaklah 
kamu bersyukur (kepada Alloh). 
 
Ayat tersebut ―memberikan petunjuk kepada para manusia, bahwasanya 
mereka telah diberikan pengetahuan oleh Allah yang luas untuk menggunakan 
pikirannya, membuat sesuatu hal yang dapat digunakan untuk dirinya serta 
orang lain. Membuat baju besi sendiri diartikan sebagai bagaimana kita 
dituntut untuk terus berinovasi dalam hal apapun termasuk pendidikan yang 
kemudian dapat digunakan dan bermanfaat untuk diri sendiri maupun‖ orang 
banyak. 
Matematika ―adalah ilmu tentang bilangan-bilangan, hubungan antara 
bilangan dan prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian 
masalah bilangan. Di Indonesia sendiri, pendidikan matematika masih jauh 
tertinggal dibanding negara-negara lain walaupun di kancah Internasional 




dapat dijadikan potret pendidikan di Indonesia.
2
 Matematika cenderung 
dijadikan momok bagi siswa dan dianggap pelajaran yang menakutkan. 
Padahal dalam kehidupan sehari-hari ilmu ini sering digunakan. Untuk itu 
pendidikan matematika perlu diajarkan dengan semenarik mungkin sehingga 
pemahaman siswa pada mata pelajaran matematika dapat ditingkatkan. Untuk 
itu perlu dilakukannya inovasi media dalam pembelajaran sehingga materi 
dapat lebih menarik dan memotivasi siswa‖ untuk belajar.
3
 
Berdasarkan―hasil Observasi pada tanggal 12 Juli 2019 kelas X di SMK 
YPI Bandar Jaya dan SMA Negeri 1 Bandar Jaya dengan jumlah kuosioner tiap 
sekolah 20 orang. Kemudian didapat data yang menyebutkan penggunaan 








Gambar 1.1. Diagram Penggunaan Smartphone yang digunakan  
Peserta Didikdi SMK YPI Bandar Jaya dan SMA Negeri 1 Bandar Jaya 
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Berdasarkan ―data di atas di dapat penggunaan smartphone di SMK 
YPI Bandar Jaya adalah untuk bermain Facebook 14%, Youtube 27%, Game 
23%, Instagram 25% dan lainnya 11%. Dan di SMA Negeri 1 Bandar Jaya di 
dapat hasilnya yaitu untuk bermain Facebook 14%, Youtube 25%, Game 24%, 
Instagram 25% dan lainnya 12%. Sehingga di ketahui rata-rata peserta didik 
paling banyak menggunakan smartphone untuk bermain Youtube dengan rata-
rata persentase 26,5%. Penggunaan smartphone ini dirasa kurang bermanfaat 
karena kebanyakan peserta didik menggunakan smartphone untuk menonton 
Youtube tanpa ada unsur‖ edukasinya. 
Selanjutnya, ―berdasarkan hasil wawancara yang peniliti lakukan 
dengan guru bidang studi matematika di SMK Yayasan Pendidikan Islam yaitu 
Ibu Sri Wijayanti, S.Pd., diperoleh informasi bahwa masih banyak peserta 
didik yang takut dengan pelajaran matematika, dikarenakan matematika di 
anggap pelajaran yang sulit. Dalam pembelajaran metode yang digunakan 
adalah metode ceramah atau metode diskusi, dan bahan ajar yang digunakan 
buku paket dari sekolah, namun peserta didik masih sering mengalami 
kesulitan memahami materi pada buku paket sehingga diperlukan arahan lebih. 
Guru menyatakan pernah mengembangkan modul, namun belum pernah 
mengembangkan modul berbasis barcode. Hal ini dikuatkan dengan hasil 
observasi yang peneliti lakukan setelah wawancara. Saat peneliti melakukan 
observasi di kelas X, materi yang sedang dibahas adalah materi statistika. 
Terlihat bahwa buku yang digunakan dalam pembelajaran hanya buku paket. 




menjelaskan kemudian menulis di papan tulis dan peserta didik mencatat. Saat 
guru bertanya kepada peserta didik banyak peserta didik yang diam. Namun 
guru selalu memberikan pertanyaan-pertanyaan agar peserta didik‖ lebih aktif. 
Akan tetapi, ―seiring dengan berkembangnya arus globalisasi, dunia 
mengalami perubahan teknologi menuju pada kemajuan zaman dimana 
diciptakannya teknologi yang memudahkan kegiatan manusia. Khususnya pada 
era industry 4.0 saat ini yang memungkinkan setiap individu harus mempunyai 
dasar teknologi dalam aspek kehidupannya.
4
 Hal ini salah satunya dapat 
terlihat dengan adanya Smartphone yang berkembang pesat. Namun seiring 
dengan kemajuan teknologi tersebut berbanding terbalik dengan pemanfaatan 
smartphone yang belum optimal khususnya di dunia‖ pendidikan.
5
 
Pelajar ―menggunakan smartphone hanya untuk mengakses jejaring 
sosial seperti Facebook, Twitter, Whatsapp, Instagram dan game. Smartphone 
belum mengambil peranan penting di bidang pendidikan. Sedangkan pada anak 
SMA/SMK, smartphone seringkali hanya digunakan untuk memainkan 
permainan. Dan juga buku yang saat ini mulai ditinggalkan karena kurang 
tertariknya pelajar terhadap buku yang digunakan di sekolah. Padahal buku 
sendiri merupakan jendela dunia yang dapat membawamu‖ kemana saja. 
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Sebuah ―penilitian menunjukkan bahwa modul efektif meningkatkan 
hasil belajar peserta didik, hal ini dapat dilihat dari perbedaan hasil belajar 
matematika yang signifikan sebelum dan setelah menggunakan modul. Hasil 
belajar sebelum menggunakan modul yaitu 65,66 sedangkan setelah 
menggunakan modul‖ menjadi 83,63.
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Dengan ―melihat permasalahan di atas yaitu perkembangan smartphone 
yang belum dimanfaatkan secara optimal di dunia pendidikan serta buku yang 
merupakan jendela dunia saat ini mulai ditinggalkan karena tergerus zaman, 
serta kesulitan siswa dalam memahami pembelajaran matematika maka 
munculah sebuah gagasan untuk membuat sebuah media pembelajaran yang 
memuat materi matematika untuk siswa Sekolah Menengah Atas yang 
memadukan teknologi dengan modul, yang kemudian diimplementasikan 
dalam sebuah penelitian yang berjudul ―Pengembangan Media Pembelajaran 
Matematika berupa Modul berbasis Barcode untuk siswa Sekolah Menengah 
Atas― yang nantinya akan diujicobakan kepada siswa Sekolah Menengah Atas 
di Lampung sebagai sampel. Media pembelajaran ini bertujuan untuk 
mengoptimalkan penggunaan smartphone di dunia pendidikan serta 
mengembalikan ketertarikan siswa‖ terhadap buku. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan 
permasalahan-permasalahan sebagai berikut: 
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1. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi pada buku 
paket.  
2. Guru hanya memanfaatkan buku paket dalam proses pembelajaran. 
3. Belum terdapat modul sebagai pendamping belajar peserta didik.  
4. Belum dikembangkannya modul matematika berbasis Barcode. 
 
C.  Pembatasan Masalah 
1. Pengembangan Modul matematika berbasis Barcode hanya memuat 
materi Statistika pada kelas X SMA/SMK. 
2. Barcode dalam modul hanya mengintegrasikan matematika dan 
smartphone. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, beberapa masalah 
yang dapat dirumuskan adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana kelayakan modul matematika berbasis Barcode pada materi 
statistika untuk kelas X?. 
2. Bagaimana respon peserta didik dan guru terhadap modul matematika berbasis 
Barcode pada materi statistika untuk kelas X? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini berdasarkan rumusan masalah di atas adalah 




1. Mengetahui kelayakan modul matematika berbasis Barcode pada materi 
statistika untuk kelas X? 
2. Mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap modul matematika 
berbasis Barcode pada materi statistika untuk kelas X? 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian yang berjudul pengembangan media pembelajaran 
Berupa Modul Matematika berbasis Barcodeini diharapkan dapat memberikan 
manfaat yaitu: 
1. Bagi Peserta didik, ―melalui media pembelajaran berupa Modul Matematika 
berbasis Barcode ini akan membuka wawasan peserta didik mengenai 
pembelajaran yang menarik sehingga membuat peseta didik mampu 
menerapkan apa yang mereka peroleh dari proses pembelajaran ke dalam 
kehidupan‖ nyata. 
2. Bagi ―pendidik, dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam 
mengembangkan bahan ajar dengan memanfaatkan media pembelajaran 
berupa Modul Matematika berbasis Barcode, Sehingga memberikan 
pengalaman baru bagi peserta‖ didik. 
3. Bagi Peneliti, Sebagai tambahan wawasan pengetahuan untuk merancang 







G. Produk yang Diharapkan 
Modul matematika dengan berbasis barcode diharapkan memenuhi 
kriteria komponen kelayakan konten, penyajian, bahasa dan grafik yang baik. 
Serta memperoleh feedback yang baik. 
H. Definisi Operasional 
1. Modul ―merupakan bahan ajar cetak yang dirancang secara sistematis 
berdasarkan kurikulum tertentu yang berisikan satu unit  materi 
pembelajaran dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh 
peserta didik agar mereka dapat belajar mandiri dengan atau tanpa 
bimbingan‖ guru. 
2. Barcode ―merupakan susunan garis atau titik berwarna hitam dan putih 






















A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media 
Kata ―media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang berarti 
‗tengah‘, ‗perantara‘ atau ‗pengantar‘ dari pengirim pesan ke penerima. 
Media secara garis besar adalah manusia, materi atau peristiwa yang mampu 




Membatasi ―media sebagai segala bentuk yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi. Medium adalah perantara yang 
digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke penerima. Media 
komunikasi adalah sejenis bahan-bahan cetakan, televisi, radio, foto, film, 
rekaman audio yang membawa pesan-pesan komunikasi. Sedangkan media 
pengajaran adalah media yang digunakan untuk membawa pesan atau 




Media ―adalah semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia 
untuk menyampaikan pesan, gagasan, atau pendapat sehingga dapat sampai 
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kepada penerima. Dengan demikian pengertian dari media adalah perantara 
yang dapat digunakan untuk menyampaikan suatu ilmu, pesan, atau informasi 




2. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran ―adalah proses penciptaan lingkungan yang 
memungkinkan terjadi proses belajar. Dalam pembelajaran yang paling utama 
adalah bagaimana siswa belajar dimana aktifitas mental siswa dalam 
berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku secara 
konstan. Aspek penting dalam proses pembelajaran adalah lingkungan, 




Salah ―satu tanda seseorang telah mengalami proses belajar adalah 
adanya perubahan tingkah laku yang terjadi akibat perubahan pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap. Dengan demikian pembelajaran merupakan proses 
belajar yang menghasilkan perubahan perilaku karena adanya perubahan 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap secara‖ positif.
11
 
Pembelajaran ―berkualitas erat kaitannya dengan mutu dan kefektifan. 
Efektivitas dapat dinyatakan dengan tingkat keberhasilan dalam mencapai 
tujuan atau sasarannya. Efektivitas tersebut merupakan konsep yang 
mencakup berbagai faktor di dalam maupun di luar diri seseorang. Sementara 
itu belajar dapat pula dikatakan sebagai komunikasi terencana yang 










menghasilkan perubahan sikap, keterampilan, dan pengetahuan. Dengan 
demikian pembelajaran adalah proses yang menghasilkan perubahan tingkah 




3. Penggunaan Media Pembelajaran 
Interaksi ―antara pengalaman baru dan pengalaman yang pernah 
dialami sebelumnya dapat menimbulkan pengetahuan dan keterampilan, 
perubahan sikap dan perilaku. Tingkatan utama dalam modus belajar ada tiga 
yaitu pengalaman interaktif langsung, pengalaman visual atau gambar, dan 
pengalaman simbolik atau abstrak. Ketiga tingkat pengalaman belajar tersebut 
saling berinteraksi untuk memperoleh pengalaman baru. Tingkatan 
pengalaman tersebut digambarkan sebagai proses komunikasi. Sedangkan 
materi yang disampaikan pada siswa disebut pesan.
13
 Cara pengolahan pesan 
oleh guru dan murid dapat digambarkan sebagaimana Tabel 2.1
14
 di bawah 
ini: 
Tabel 2.1.Pesan dalam Komunikasi 
Pesan diproduksi dengan:  Pesan diterima dan 
diinterpretasikan dengan: 
Berbicara, Menyanyi, 
Memainkan alat music, dsb   Mendengarkan 
Memvisualisasikan melalui 
film, foto, lukisan, gambar, 
model, patung, grafik, kartun, 
gerakan noverbal 
  Mengamati 




Op.Cit.,  h.79 
14




Pesan diproduksi dengan:  Pesan diterima dan 
diinterpretasikan dengan: 
Menulis atau mengarang   Membaca 
 
Dari Tabel 2.1. ―dapat dibaca bahwa proses belajar mengajar dapat 
berjalan dengan baik apabila siswa diajak untuk menggunakan semua alat 
inderanya. Semakin banyak alat indera yang digunakan, semakin besar 
kemungkinan pesan dimengerti dan dipertahankan dalam ingatan‖ siswa. 
Menyimpulkan bahwa stimulus visual lebih baik untuk mengingat, 
mengenal, mengingat kembali, dan menghubungkan kata dengan konsep. 
Namun apabila pembelajaran melibatkan ingatan yang berurutan (sekuensial) 
akan lebih baik jika menggunakan stimulus verbal.
15
 
Siswa ―akan lebih mengerti materi yang disampaikan jika 
memanfaatkan indera ganda dalam artian menggunakan stimulus pandang 
dan dengar. Perbedaan perolehan hasil belajar melalui indera pandang dan 
dengae kurang lebih 90% melalui indera pandang, 5% indera dengar, dan 5% 
indera lainnya. Sedangkan Dale (1969) mengatakan perolehan hasil belajar 
melalui indera pandang‖ sekitar 75%, indera dengar 13%, dan 12% indera 
lainnya.  
Dalam usaha memanfaatkan media sebagai alat bantu mengajar Edgar 
Dale mengadakan klasifikasi pengalaman menurut tingkat dari konkret ke 
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abstrak yang kemudian disebut dengan kerucut pengalaman (cone of 
















Gambar 2.1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale 
Berdasarkan Gambar 2.1 ―Kerucut Pengalaman Edgar Dale, 
pengalaman langsung akan memberikan kesan paling bermakna mengenai 
informasi yang terkandung dalam pengalaman itu, hal ini dikarenakan 
pengalaman langsung melibatkan indera penglihatan, pendengaran, perasaan, 




4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
Kriteria pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media 
merupakan bagian sistem secara keseluruhan. Kriteria tersebut diantaranya 
adalah:  
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A. Sesuai ―dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih berdasarkan 
tujuan instruksional yang telah ditetapkan secara umum yang mengacu 
pada gabungan dua atau tiga ranah‖ kognitif, afektif, dan psikomotor.  
B.  Tepat ―untuk mendukung isi pelajaran yang bersifat fakta, konsep, 
prinsip, atau generalisasi. Media harus selaras dan sesuai dengan 
kebutuhan tugas pembelajaran dan kemampuan mental siswa agar dapat 
membantu proses pembelajaran secara‖ efektif.  
C.  Praktis, luwes, dan bertahan. Media yang dipilih sebaiknya dapat 
digunakan kapan pun dan di mana pun dengan peralatan yang tersedia di 
sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa ke mana-mana.  
D. Guru terampil menggunakannya. Suatu media pembelajaran tidak akan 
berarti apa-apa jika guru belum dapat menggunakannya dalam proses 
pembelajaran.  
E.  Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar 
belum tentu juga efektif untuk kelompok kecil atau perorangan, begitu 
pula sebaliknya.  
F.  Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi harus 




5. Fungsi Media Pembelajaran  
Fungsi media dalam proses pembelajaran ditunjukkan pada 
Gambar 2.2. berikut ini: 












Gambar 2.2. Fungsi Media dalam proses Pembelajaran 
Berdasarkan Gambar 2.2 di atas ―dapat dilihat dalam menyampaikan pesan 
kepada siswa, seorang guru memerlukan sebuah media dalam 
penyampaiannya. Dalam interaksi antara siswa dengan lingkungan, fungsi 
media dapat dilihat dari adanya kelebihan dan hambatan yang muncul dalam 
proses pembelajaran. Kelebihan kemampuan media‖ adalah berikut:  
1) Kemampuan fiksatif yaitu menangkap, menyimpan, dan menampilkan 
kembali objek atau peristiwa.  
2) Kemampuan manipulative yaitu menampilkan kembai objek atau 
kejadian dengan berbagai macam perubahan yang dimungkinkan.  
3) Kemampuan distributive yaitu mampu menjangkau audien yang besar 
dalam sekali penyajian.  
Secara rinci fungsi media pembelajaran adalah berikut:  
1) Melihat kejadian yang terjadi di masa lampau.  
2) Mengamati benda/peristiwa yang sulit dikunjungi.  
3) Memperoleh gambaran yang jelas tentang suatu objek.  
4) Mendengar suara yang sulit ditangkap telinga.  
5) Mengamati binatang yang sulit diamati secara langsung.  
6) Mengamati peristiwa yang jarang terjadi.  
7) Mengamati benda yang mudah rusak dan sulit diawetkan.  





8) Membandingkan sesuatu dengan mudah.  
9) Melihat dengan cepat suatu proses yang berlangsung lambat.  
10) Melihat secara lambat gerakan yang berlangsung cepat.  
11) Mengamati gerakan mesin yang sulit diamati secara langsung.  
12) Melihat bagian-bagian yang tersembunyi dari suatu alat.  
13) Melihat ringkasan dari rangkaian pengamatan yang panjang.  
14) Dapat menjangkau audien yang jumlahnya besar.  
15) Dapat belajar sesuai kemampuan, minat, dan temponya masing-masing.19 
 
B. Peran Teknologi Informasi dalam Bidang Pendidikan  
Teknologi Informasi (TI) ―telah berimbas pada dunia pendidikan, 
dengan ditandai oleh munculnya berbagai inovasi dan kreasi dalam proses 
penyampaian bahan ajar kepada peserta didik. Dalam pendidikan terdapat 
tiga proses inti pendidikan, yaitu pengajaran, penelitian, dan pelayanan 




Modernisasi ―telah mengubah wajah pendidikan saat ini, yakni 
pergeseran dari pendidikan tatap muka yang konvensional ke arah 
pendidikan yang lebih terbuka. Pendidikan di masa akan datang akan lebih 
bersifat fleksibel, terbuka dan dapat diakses oleh siapapun. Pendidikan saat 
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ini tidak lagi berorientasi pada gedung sekolah melainkan interksi dan 
kolaborasi yang ditentukan oleh jaringan‖ informasi. 
21
 
Pendidikan di Indonesia di masa datang akan cenderung sebagai berikut:  
1. Berkembangnya distance learning yaitu pendidikan terbuka/ jarak jauh.  
2. Sharing resource bersama antar lembaga pendidikan dalam sebuah jaringan.  
3. Penggunaan perangkat teknologi informasi yang interaktif.22 
Penggunaan teknologi TI membantu peserta tenaga pendidik dalam 
penyelenggaraan proses pembelajaran, terutama digunakan sebagai alat 
ilustrasi. Program aplikasi yang sering digunakan antara lain simulation 





1. Pengertian Android 
Android ―adalah mobile operating system yang dimodifikasi 
berdasarkan versi Linux. Aslinya Android didevelop oleh nama yang sama 
yaitu Android, Inc. Pada 2005 bagian dari strategi untuk memasukkannya 
pada mobile space. Google membeli Android dan mengambil‖ alih 
pengembangannya. Android telah mengalami beberapa kali pembaruan yang 
ditunjukkan pada Tabel 2.2. 
24
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Tabel 2.2. Beberapa Versi Android 
Versi Android Tanggal Rilis Kode Nama 
1.1 9 February 2009   
1.5 30 April 2009 Cupcake 
1.6 15 September 2009 Donut 
2.0/2.1 26 Oktober 2009 Éclair 
2.2 20 May 2010 Froyo 
2.3 06 Desember 2010 Gingerbread 
3.0 
Unconfirmed at the time 
writing 
Honeycomb 
4.0 Oktober 2011 Ice Cream Sandwich 
4.1 Juli 2011 Jelly Bean 
4.2 November 2012 Jelly Bean 
4.3 Juli 2013 Jelly Bean 
4.4 Oktober 2013 Kit Kat 
5.0 November 2014 Lolipop 
 
2. Fitur-fitur Android 
Android adalah sistem operasi gratis dan bisa dicostumize dengan 
mengkonfigurasikan hardware dan software. Android memiliki beberapa fitur 
di bawah ini:  
a. Storage, menggunakan SQLite, relational database.  
b. Connectivity, supports GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, 
Bluethooth, WiFi, LTE, dan WiMax.  
c. Messaging, supports SMS dan MMS.  
d. Web browser, didasarkan pada open-source WebKit bersama dengan 
Chrome‘s V8 JavaScript engine.  
e. Media support, termasuk H.263, H.264, MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB, 




f. Hardware support, akselarasi sensor, kamera, digital kompas, proximity 
sensor, dan GPS.  
g. Multi-touch  
h. Multi-tasking  
i. Flash support  
j. Tathering, support sharing koneksi internet.25 
 
3. QR Code 
Quick Response Code ―atau yang lebih dikenal dengan sebutan QR 
Code merupakan kode dua  dimensi  sebagai  pengembangan  dari  kode  
batang  atau  barcode. QR  Code dibuat oleh perusahaan Jepang, Denso 
Wave, pada tahun 1994.
26
 Tujuan awal dibuatnya QR Code adalah untuk   
menampung   huruf   kanji   dan   karakter   kana,   karena   barcode   hanya   
mampu mengodekan alfa numerik. Penggunaan QR Code sudah cukup luas. 
Banyak negara di dunia, terutama Jepang, telah menerapkan teknologi QR 
Code pada perindustriannya. Sementara di Indonesia, QR Code sudah 
diterapkan pada beberapa‖ perusahaan.
27
 
QR Code ―adalah image/gambar berupa matriks dua dimensi yang 
memiliki kemampuan untuk menyimpan  data  didalamnya. QR  Code 
merupakan  evolusi dari  kode  batang (barcode). Barcode merupakan sebuah 
simbol penandaan objek nyata yang terbuat dari pola batang-batang  hitam  
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dan  putih  agar  mudah  untuk  dikenali‖  computer. Contoh  sebuah QR  




Gambar 2.3. QR Code 
Prosedur pembangkitan QR Code dari sebuah teks dapat dijelaskan dengan 










Gambar 2.4. Diagram alir proses pembangkitan QR Code 
Langkah-langkah untuk untuk membaca QR Code menjadi teks aslinya 
merupakan reverse atau  kebalikan  dari  langkah-langkah  pada 
pembangkitan QR  Code.  Secara  umum prosedur pembacaan QR Code dapat 




Error Correcting Coding 
Structure Final Message 
Module Placement in Matrix 
Masking 



















Gambar 2.5. Diagram Alir Proses Pembacaan QR Code 
Seiring ―berkembangnya QR Code, semakin banyak penelitian yang 
dilakukan mengenai kode  simbol  ini.  Berbagai  penelitian  terus  dilakukan,  
baik untuk  menambah  jumlah  data yang dapat disimpan  dalam QR Code, 
menambah  resistensi terhadap‖  kerusakan, dan lain-lain
28
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Gambar 2.6. Versi QR Code 
 
QR Code dapat menghasilkan 40 versi yang berbeda dari versi 1 (21 x 21 
modul) sampai versi 40 (177 x 177 modul). Tingkat versi QR Code 1 dan 2 
berbeda 4 modul berlaku sampai dengan versi 40. Setiap versi memiliki 
konfigurasi atau jumlah modul yang berbeda.
29
 
a. Kelebihan QR Code 
Untuk teknologi QR Code saaat ini, QR Code mempunyai beberapa 
kelebihan yaitu : 
1. Efisiensi waktu, karena membuat khalayak mendapat informasi yang 
lebih cepat. 
2. Kapasitas data yang lebih banyak dimana pada barcode hanya bisa 
menyimpan maksimam 20 digit data sedangkan pada QR Code bisa 
menyimpan sampai ratusan data. 
3. Tipe data yang disimpan oleh QR Code juga beragam mulai dari 
angka, huruf nahkan sampai huruf Jepang seperti Kanji, Hiragama, 
dan Katana. 
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4. Ukuran cetak untuk QR Code jauh lebih kecil karena QR Code dapat 
menyimpan data baik secara horizontal (barcode), QR Code juga 
menyimpan dalam bentuk vertikal. 
5. Hasil cetakan di QR Code lebih tahan terhadap kerusakan seperti debu 
sampai robek bahkan data d QR Code masih bisa dibaca walaupun 
sebagian kode sudah rusak atau robek (maksimum kerusakan 30%). 
6. QR Code dapat dibaca dari segala arah atau sudut (360 derajat) 
sehingga kemungkinan gagal dalam membaca QR Code sangat kecil. 
 
b. Kekurangan QR Code 
Untuk teknologi QR Code saat ini, QR Code mempunyai beberapa 
kekurangan yaitu : 
1. Masih Harus menggunakan pemindai untuk mengetahui isi dari QR 
Code tersebut 
2. Kualitas pemindaian bergantung pada ketajaman alat pemindai. 




Matematika ―merupakan   salah   satu  ilmu  eksak  yang  diajarkan  
kepada  peserta  didik  sejak  pendidikan  dasar  hingga  menengah  atas  dan  
sederajat. Matematika  diartikan  sebagai  ilmu  tentang  bilangan-bilangan,   
hubungan antar bilangan, dan prosedur operasional yang digunakan dalam 




umum dipelajarai secara bertahap di jenjang  pendidikan  formal  dari  konsep  
matematika sederhana hingga konsep matematika yang komplek.
30
 
Karakteristik mata  pelajaran  matematika adalah  adanya  keterkaitan  antara  
materi  yang   satu   dengan   lainnya,   objek   yang   dipelajari   besifat   
abstrak,   kebenarannya   berdasarkan   logika,   pembelajarannya   secara   
bertingkat   atau   kontinu,   menggunakan bahasa simbol serta biasa 




E. Penelitian yang Relevan 
Sebagai acuan dalam penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu 
yang berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran berupa modul 
berbasis Barcode adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian ―yang dilakukan oleh Rina Yuliana, Jurusan Pendidikan 
Matematika, Universitas Yogyakarta yang berjudul Pengembangan Perangkat 
Pembelajaran dengan Pendekatan PMRI pada Materi Bangun Ruang Sisi 
Lengkung untuk SMP Kelas IX. Penelitian ini menghasilkan perangkat  
pembelajaran berupa RPP dan LKS. Perangkat pembelajaran yang dihasilkan 
valid berdasarkan pada penilaian dari ahli materi, ahli media, dan guru 
matematika dengan skor rata-rata sebesar 4,46 untuk RPP dan 4,19 untuk 
LKS dengan skor maksimum 5,00. Perangkat pembelajaran yang dihasilkan 
praktis berdasarkan pada rata-rata sebesar 96,92%. Perangkat pembelajaran 
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yang dihasilkan efektif berdasarkan pada hasil tes evalusi hasil belajar siswa 
dengan persentase ketuntasan belajar mencapai 75%.
32
 Penelitian ini relevan 
dengan peneliti dalam hal media yang digunakan. Perbedaannya pada 
pendekatan yang digunakan yaitu PMRI sedangkan peneliti menggunakan‖ 
QR Code. 
2. Penelitian ―yang dilakukan oleh Setiawan B, et. Menghasilkan produk yaitu 
modul ilmu pengetahuan alam berbasis kearifan lokal untuk meningkatkan 
literasi sains peserta didik dengan hasil validasi kelayakan teroris bahan ajar 
berdasarkan komponen kelayakan materi sebesar 87,5% dengan kategori 
sangat baik, komponen kelayakan persentasi 91,7% dengan kategori sangat 
baik, komponen kelayakan bahasa 88,9% dengan kategori sangat baik, 
komponen nilai kearifan lokal sebesar 87,5% dengan kategori sangat baik, 
dan komponen kelayakan literasi sains sebesar 88,9% dengan kategori sangat 
baik. Selain itu modul ilmu pengetahuan alam berbasis kearifan lokal yang 
dikembangkan sangat sesuai untuk meningkatkan literasi sains peserta didik 
baik secara teoritis maupun empiris.
33
 Penelitian yang dilakukan Setiawan B, 
et. relevan dengan peneliti lakukan dalam hal produk yang dikembangkan 
yaitu modul, sedangkan perbedaannya terletak pada basis yang digunakan 
yaitu peneliti menggunakan basis QR sedangkan Setiawan B, et. membuat 
modul berbasis kearifan‖ lokal. 
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3. Penelitian ―yang dilakukan oleh Ni luh Ayu Indra Astiti, Ketut Pudjawan, 
Nyoman Wirya menghasilkan modul pembelajaran Matematika yang telah 
tervalidasi dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, hal ini 
dapat dilihat dari terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar Matematika 
peserta didik antara sebelum dan sesudah menggunakan modul pembelajaran 
Matematika. Nilai rata-rata setelah menggunakan media (86,63) lebih tinggi 
dibandingkan sebelum menggunakan media. (65,66).
34
 Penelitian yang 
dilakukan oleh Ni Luh Ayu Indra Astiti, dkk relevan dengan penelitian yang 
peneliti lakukan dalam hal produk yaitu pengembangan modul matematika. 
Perbedaan nya terletak dari peneliti menggunakan produk berupa gabungan 
modul matematika‖ dengan QR Code sedangkan Pengembangan Ni Luh Ayu 
Indra Astiti, dkk tidak menggabungkan QR Code. 
4. Penelitian ―yang dilakukan oleh Sartika Mustakim, Daud K. Walanda, Siang 
Tandi Gono yang berjudul penggunaan QR Code dalam Pembelajaran Pokok 
Bahasan Sistem Periodik Unsur pada Kelas X SMA Labschool UNTAD 
menghasilkan Lembaran berisi tabel QR Code. Hasil penelitian didapatkan 
melalui pembelajaran dengan penggunaan QR Code pada materi system 
periodik unsur didapat hasil belajar siswa lebih baik daripada hasil belajar 
melalui pembelajaran konvensional.
35
 Penelitian yang dilakukan oleh Sartika 
Mustakim, dkk relevan dengan penelitian yang peneliti lakukan dalam hal 
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penggunaan QR Code sebagai pengembangan media pembelajaran. Perbedaan 
nya terletak dari peneliti menggunakan produk berupa modul‖ matematika 
dengan QR Code sedangkan Pengemabangan Sartika Mustakim, dkk 
menggunakan Lembaran QR dan juga materi yang disampaikan. 
 
F. Kerangka Berfikir 
Buku ―paket yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran 
belum dapat membantu kemampuan peserta didik dalam memahami materi, 
pembelajaran didalam kelas harus di terapkan model pembelajran yang 
membuat peserta didik lebih aktif dan memahami materi yang diajarkan. 
Peneliti dapat menyimpulkan bahwa belum efektifnya pembelajaran yang 
diterapkan, dibutuhkan sebuah solusi untuk mengatasi masalah tersebut. 
Untuk mengatasi masalah dalam pembelajaran dapat diterapkan beberapa 
metode pembelajan diantaranya adalah pengembangan media pembelajaran 
berupa modul. Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti adalah 
modul matetika berbasis‖ barcode. 
 Media ―pembelajaran Matematika ini dibuat melalui beberapa 
tahapan, yaitu perencanaan, desain, dan pembuatan. Perencanaan yaitu tahap 
awal dari penelitian ini yang terdiri dari analisis masalah dan analisis 
kebutuhan. Analisis masalah antara lain mengidentifikasi permasalahan dan 
mencari solusi dari permasalahan yang ada. Analisis kebutuhan antara lain 
menentukan isi materi dasar-dasar pengenalan kurikulum  yang dapat 




pembuatan desain cover serta rangkaian isi, barcode dan video. Pada tahap 
pembuatan, rancangan yang telah dibuat kemudian di implementasikan, 
dalam penelitian ini yang dibuat berupa media pembelajaran matematika yang 
membahas‖ statistika.  
Selanjutnya ―produk yang berupa media pembelajaran ini divalidasi 
oleh ahli media dan ahli materi. Jika mendapat saran untuk melakukan 
perubahan maka produk ini akan di revisi sesuai saran yang diberikan oleh 
ahli media dan ahli materi. Apabila sudah mendapatkan validasi dari ahli 
media dan ahli materi maka setelah itu barulah media pembelajaran ini akan 
di uji cobakan kepada calon pengguna. Secara ringkas kerangka berfikir 
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